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 Kurang dikenalnya Lamaddukelleng di daerah Wajo padahal namanya dapat dijumpai sebagai 
nama jalan, Universitas, dan nama Rumah Sakit umum di Kabupaten Wajo adalah hal utama  kenapa 
penelitian ini dilakukan. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah buku komik yang 
memberikan informasi kepada pembaca agar dapat mengetahui, mempelajari, dan menikmati 
bagaimana cerita Lamaddukelleng memerdekakan tanah Wajo pada Abad XVIII. Jenis Penelitian 
yang digunakan adalah jenis penelitian Resesarch & Development (R&D). Penelitian ini meliputi 
tahapan Research & Information Collection, Planning, Develop Preliminary Form Of Product, 
Preliminary Field Testing, Main Product Revision, Final Product Revision, dan Dissemination and 
Implementation. Metode Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
Angket atau Kuisioner, Observasi, Dokumentasi, dan Studi Pustaka. Teknik analisis data ada dua 
yang pertama Analisis Deskriptif Kualitatif dan yang kedua  adalah Analisis Data Kuantitatif. Pada 
hasil perancangan melalui tiga tahap yaitu Anlisis kebutuhan, kemudian Tahapan desain, dan yang 
terakhir Validasi komik. Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya produk yang berupa buku Komik 
tentang Perjuangan Lamaddukelleng membebaskan tanah leluhurnya dari penindasan dan 
penjajahan. Penulis berharap dengan adanya buku komik ini, Masyarakat di Sulawesi Selatan 
khususnya di Kabupaten Wajo dapat mengetahui Sejarah Daerah Wajo, Peristiwa penting yang 
pernah terjadi, mengenal lebih dekat tokoh Lamaddukelleng, serta melestarikan warisan budaya agar 
tidak hilang. 
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The lack of recognition of Lamaddukelleng in the Wajo Regency even though his name can 
be found as street names, university, and the names of public hospitals in Wajo Regency are the main 
reasons why this research was conducted. This study aims to produce a comic book that provides 
information to readers in order to know, study, and enjoy how the Lamaddukelleng story liberated 
the land of Wajo in the XVIII century. This type of research is the research type Resesarch & 
Development (R & D). This research includes the stages of Research & Information Collection, 
Planning, Develop Preliminary Form of Product, Preliminary Field Testing, Main Product Revision, 
Final Product Revision, and Dissemination and Implementation. Methods The data collection 
techniques used in this study were questionnaires, observations, documentation, and literature 
studies. There are two data analysis techniques, the first is descriptive qualitative analysis and the 
second is quantitative data analysis. The design results go through three stages, namely needs 
analysis, then design stages, and finally comic validation.The result of this research is the creation 
of a product in the form of a comic book about the struggle of Lamaddukelleng to free his ancestral 
lands from oppression and colonialism. The author hopes that with this comic book, people in South 
Sulawesi, especially in Wajo Regency, will know the history of the Wajo, important events that have 
occurred, get to know the Lamaddukelleng figures more closely, and preserve cultural heritage so 
that it is not lost. 
Keyword : Design, Lamaddukelleng, Validation, Comic 
I. PENDAHULUAN 
Perkembangan komik mencapai 
puncaknya  pada tahu 1970-an dan mengalami 
penurunan pada tahun 1990-an. Ada beberapa 
hal yang menyebabkan kemunduran komik-
komik itu. Pertama, adanya serbuan komik 
dari luar yang lebih diminati, misalnya komik 
dari Jepang yang disebut manga. Kedua, 
maraknya media audiovisual dengan 
munculnya stasiun-stasiun tv swasta. Sampai 
saat ini di Indonesia budaya lisan lebih kuat 
dari pada budaya tulis. “Orang lebih senang 
mengikuti cerita dengan melihat dari pada 
membaca. Akibatnya, produksi komik terus 
menurun dan komikus Indonesia semakin 
jarang dijumpai. (Sumiyardana, 2016). 
Di Sulawesi Selatan sendiri memiliki 
pahlawan dari bangsawan lingkungan 
kerajaan Wajo dan dianugrahi sebagai 
pahlawan Nasional Indonesia berdasarkan SK 
Presiden RI No. 109/TK/Thn 1998 pada 
tanggal 6 November 1998. Kini namanya 
banyak di jumpai sebagai nama jalan, Rumah 
Sakit Umum Daerah, dan salah satu perguruan 
tinggi swasta di Sengkang. Namun di balik 
namanya yang besar, tokohnya sendiri masih 
kurang dikenal, bahkan kisahnya masih sangat 
sulit untuk ditemukan di buku-buku, dia 
adalah Lamaddukelleng. 
Walaupun bukunya sudah ada yang 
ditulis oleh Prof. Dr. Andi Zainal Abidin 
Farid, S.H. namun masih banyak masyarakat 
yang kurang kenal dengan kisahnya, 
berdasarkan survei yang dilakukan oleh 
peneliti terhadap 20 Mahasiswa yang ada di 
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Wajo terdapat 65% yang belum membaca 
buku Lamaddukelleng. Adapun alasan kenapa 
peneliti memilih untuk merancang komik 
Wajo abad 18 dari kisah Lamaddukelleng 
adalah dengan media komik diharapkan 
pembaca dapat lebih mudah mengerti dan 
semangat membaca dengan adanya dukungan 
ilustrasi-ilustrasi sehingga pembaca tidak 
merasa bosan, survey yang dilakukan 
sebelumnya  terhadap 20 mahasiswa dari 
Wajo 80% menyatakan bahwa mereka tidak 
pernah membaca komik yang berasal dari 
Kabupaten Wajo dan 100% mereka setuju 
agar kisah Wajo abad 18 berdasarkan 
latarbelakang perjuangan Lamaddukelleng 
diangkat jadi Komik. 
Berdasarkan latarbelakang yang telah 
dikemukakan, maka dari itu peneliti 
menyususn rumusan masalah yakni; (1) 
Bagaimana nilai-nilai ketokohan pelaku 
sejarah Kerajaan Wajo abad XVIII? (2) 
Bagaimana merancang komik ketokohan 
Lamaddukelleng sebagai pelaku sejarah 
Kerajaan Wajo Abad XVIII? 
Secara umum tujuan penelitian ini untuk 
menghasilkan sebuah buku komik yang 
memberikan informasi kepada pembaca agar 
dapat mengetahui, mempelajari, dan 
menikmati bagaimana cerita Jabba Djohan 
bersama dengan kawan-kawannya yang 
dipimpin oleh lamaddukelleng 
memerdekakan tanah Wajo. 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat 
memberi manfaat sebagai berikut; (1) 
Menceritakan kembali kisah kepahlawanan 
Lamaddukelleng dalam memerdekakan Wajo 
pada abad XVIII. (2) Untuk memunculkan 
kembali tokoh pahlawan yang mulai pudar 
dengan megilustrasikan catatan-catatan 
sejarah yang masih ada. (3) Sebagai bentuk 
dokumentasi untuk memperkenalkan siapa, 
dan seperti apa keadaan Wajo dan tokoh 
Lamaddukelleng pada masa itu. 
Tinjauan Pustaka yang relevan degan 
penelitian yakni;  
1. Buku bergambar 
Buku bergambar adalah buku cerita 
berupa teks dan gambar/ilustrasi. Buku cerita 
bergambar biasanya ditujukan pada anak-anak 
usia SD kelas rendah. Menurut Sudjana dan 
Rivai (Media Pengajaran, 2002, hal. 27) cerita 
bergambar adalah mengkomunikasikan fakta-
fakta dan gagasan-gagasan secara jelas dan 
kuat melalui perpaduan antara pengungkapan 
kata-kata dan gambar. Buku cerita bergambar 
memiliki peran penting dalam memotivasi 
anak-anak untuk senang membaca dan 
menulis. 
2. Illustrasi 
Pada webster’s Third International 
Dictionary, ilustrasi didefinisikan sebagai: 
“gambar atau alat bantu yang lain yang 
membuat sesuatu (seperti buku atau ceramah) 
menjadi lebih jelas, lebih bermanfaat atau 
menarik. (Salam, Seni Ilustrasi, 2017, hal. 6). 
Kehadiran seni illustrasi berupa komik (comic 
strip illustration) yang di Indonesia populer 
dengan istilah cergam (cerita-bergambar) 
menjadikan definisi seni ilustrasi sebelumnya 
yang menempatkan gambar sebagai penjelas 
teks, tidak lagi relevan oleh karena pada seni 
ilustrasi komik, justru tekslah yang 
menjelaskan gambar. (Salam, Seni Ilustrasi, 
2017, hal. 10). 
3. Creativitas Visual 
Kreativitas Visual adalah kemampuan 
memilih dan mengolah visual menarik yang 
akan digunakan untuk kebutuhan tertentu. 
Visual merupakan salah satu unsur terpenting 
dalam desain grafis, visual memiliki fungsi 
sebagai penyampai dan penguat pesan dalam 
iklan, visual dapat berupa gambar manual, 
hasil foto, ilustrasi gabungan manual dan 
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digital, bahkan dapat berupa rekayasa font 
(Irfan, Jalil, & Satriadi, 2019, hal. 28-35). 
4. Pengertian Perancangan 
Steve Vasallo, dalam bukunya (The Way 
To Design, 2007, hal. 25), Perancangan adalah 
Apa. Apa yang harus anda buat? Kesempatan 
apa yang bisa anda raih? Masalah apa yang 
anda bisa selesaikan dengan tepat? 
Menanyakan pertanyaan yang benar adalah 
setengah dari jawabannya. Perancangan 
bukan hanya soal lipatan atau drop shadow. 
Holistic, pusat proses manusia untuk 
menyelesaikan permasalahan, bukan hanya 
masalah gaya, tetapi masalah dengan segala 
cara dengan tingkatan penting. 
Menurut Sandy Walker dalam bukunya 
(What's Design, 2007) Perancangan adalah 
kreasi dari produk dan layanan yang 
digunakan manusia untuk memecahkan 
masalah. Dalam perancangan  yang  akan  
dibuat  penulis  adalah Perancangan Komik 
Lamaddukelleng. 
5. Tinjauan Tentang Komik 
Dalam tinjauan tentang komik mencakup 
4 hal; (1) Pengertian Komik, (2) Sejarah 
perkembangan Komik di Indonesia, (3) 
Ragam dan jenis komik, dan (4) Hal-hal yang 
perlu dalam perancangan komik. 
6. Sejarah Ketokohan Lamaddukeleng 
Sejarah ketokohan Lamaddukelleng 
dibagi atas 4 poin, yakni; (1) Sosok Pribadi, 
(2) Kepemimpinan dalam Kerajaan, (3) 
Lamaddukelleng sebagai Pahlawan Nasional, 
dan (4) Nilai-nilai yang didapat dari kisah 
Lamaddukelleng. 
II. METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Riset dan pengembangan bidang 
pendidikan atau Research and Development 
(R & D) adalah suatu proses yang yang 
digunakan untuk mengembangkan dan 
mengesahkan produk bidang pendidikan. 
Langkah-langkah dalam proses ini pada 
umumnya dikenal sebagai siklus R & D, yang 
terdiri dari: pengkajian terhadap hasil-hasil 
penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan 
validitas komponen-komponen pada produk 
yang akan dikembangkan, 
mengembangkannya menjadi sebuah produk, 
pengujian terhadap produk yang dirancang, 
dan peninjauan ulang dan mengoreksi produk 
tersebut berdasarkan hasil uji coba. Hal itu 
sebagai indikasi bahwa produk temuan dari 
kegiatan pengembangan yang dilakukan 
mempunyai obyektivitas. (Gall & Borg, 
1983). 
B. Metode Pengembangan 
Borg dan Gall (1983: 775) mengajukan 
serangkaian tahap yang harus ditempuh dalam 
pendekatan ini, yaitu “research and 
information collecting, planning, develop 
preliminary form of product, preliminary field 
testing, main product revision, main field 
testing, operational product revision, 
operational field testing, final product 
revision, and dissemination and 
implementation”. Secara konseptual, 
pendekatan penelitian dan pengembangan 
mencakup 10 langkah umum, sebagaimana 
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diuraikan Borg & Gall (1983:775), seperti 
model di bawah ini; 
C. Teknik Pengumpulan Data 
1. Angket atau Kuisioner 
Angket kuisioner yang digunakan oleh 
peniliti adalah angket validasi ahli yang terdiri 
dari angket validasi ahli media, angket 
validasi ahli materi, serta angket respon 
mahasiswa yang berasal dari Wajo. 
2. Observasi 
Teknik observasi yang dilakukan oleh 
peneliti yakni dengan mencari informasi dari 
lokasi makam Lamaddukelleng yang ada di 
Sengkang, Wajo dan beberapa informasi yang 
ada di Tosora yang dulu merupakan pusat 
Kerajaan Wajo. 
3. Studi Pustaka 
Buku yang menjadi sumber data adalah 
buku Sejarah Perjuangan Lamaddukelleng 
tulisan Prof. Dr. Andi Zaenal Abidin Farid, 
S.H. 
4. Dokumentasi 
Dokumentasi bisa berbentuk tulisan, 
gambar, atau karya-karya monumental dari 
seseorang. Dokumentasi yang digunakan 
peneliti adalah Lontara Sukkuna Wajo, 
Lontara Bilang Gowa, dan Jurnal dari 
Noorduyn. 
D. Teknik Analisis Data 
1. Analisis Deskriptif Kualitatif 
Analisis data kualitatif bersifat induktif 
dan berkelanjutan. Tujuan akhir analisis data 
kualitatif adalah memperoleh makna, 
menghasilkan pengertian-pengertian, konsep-
konsep dan pengembangan hipotesis atau teori 
baru. Analisis data kualitatif adalah proses 
mencari serta menyusun secara sistematis data 
yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan 
lapangan, dan bahan-bahan lainnya sehingga 
mudah dipahami agar dapat diinformasikan 
kepada orang lain. Miles and Huberman 
(1984) dalam Sugiyono (2013: 337) 
mengemukakan bahwa aktivitas dalam 
analisis data kualitatif meliputi pengumpulan 
data, reduksi data, penyajian data, dan 
penyimpulan data. 
2. Analisis Data Kuantitatif 
Jawaban angket validitas ahli 
menggunakan skala Likert. Menurut 
Sugiyono (2013: 134) skala Likert digunakan 
untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 
seseorang atau sekelompok orang tentang 
fenomena sosial. Angket validitas ahli berisi 
kisi kisi mengenai kriteria dari buku komik 
yang akan dirancang. Adapun dalam 
pengukuran skala Likert variabel yang akan 
diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. 
Gambar 1. Skema Prosedur Pengembangan 
Borg & Gall (Sumber: Borg & Gall, 
1983:775) 






Kriteria validasi atau tingkat 
ketercapaian yang digunakan dalam 
pengembangan media dijelaskan pada tabel 
sebagai berikut. 
 
Perancangan valid dan sangat valid atau 
baik dan sangat baik oleh para ahli jika 
memperoleh skor ≥ 81% dan ≥ 61%. 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Perancangan 
1. Analisis Kebutuhan 
Berdasarkan pengamat penulis, pelajaran 
sejarah menjadi tidak begitu menarik karena 
kurangnya ilustrasi-ilustrasi gambar 
pendukung yang membuat pembaca lebih 
mudah mengerti dan semakin semangat ketika 
belajar sejarah, berbeda dengan buku-buku 
sains yang di dalamnya banyak menampilkan 
ilustrasi yang seimbang dengan tulisan 
sehingga pembaca lebih mudah mengerti 
ketika sedang mempelajarinya. Selain itu, 
buku-buku sejarah yang dijual lebih dominan 
dari luar negeri dan buku-buku yang berbau 
jawa. Berdasarkan pengamatan, masih kurang 
buku ilustrasi sejarah dari Sulawesi Selatan 
sehingga mayoritas orang-orang Sulawesi  
Selatan tidak mengenal sejarahnya 
sendiri. Terlebih lagi buku ilustrasi yang 
mengangkat sejarah pembebasan tanah Wajo 
secara khusus masih sangat sulit untuk 
ditemukan. Sehingga diperlukan instrumen 
untuk mereka mengenal sejarah daerah 
sendiri, salah satunya dengan buku ilustrasi 
dengan memberikan visualisasi mengenai 
peristiwa dulu yang dapat menstimulus daya 
imajinasi mereka sehingga mereka bisa 
dengan mudah mengerti dan tentunya mereka 
senangi daripada sekedar buku yang dikemas 
dengan teks semata. 
Selain melakukan analisis lapangan, 
peneliti juga telah mengumpulkan informasi 
dari beberapa Mahasiswa dari Kabupaten 
Wajo berupa angket. 
Adapaun hasil dari angket tersebut 
sebagai berikut: 
Hasil yang diperoleh dari angket yang 
diberikan kepada Mahasiswa dari Wajo yaitu 
sebanyak 18 orang yang memilih jawaban 
alternatif A pada pertanyaan pertama. pada 
pertanyaan kedua sebanyak 7 orang yang 
memilih jawaban alternatif A dan 13 orang 
memilih jawaban alternative B. Sedangkan 
pada pertanyaan ketiga, sebanyak 15 orang 
memilih jawaban alternatif A dan 5 orang 
mimilih B. Pada pertanyaan keempat 12 orang 
memilih jawaban alternatif A, sedangksn 8 
orang lainnya memilih B. Pertanyaan terakhir 
yang merupakan pertanyaan berisi perlu atau 
tidaknya perancangan ini, 20 orang memilih 
jawaban alternatif A yang berarti “Ya” atau 
“Setuju” terhadap perancangan ini. 
Tabel 1. Kategori skor dalam skala likert 
 
Tabel 2. Kriteria validasi dan kualifikasi 




2. Tahap Desain 
a) Ide Cerita 
Cerita fiksi Sejarah Kemeredekaan Wajo 
berdasarkan latar belakang sejarah yang 
nyata. 
b) Inti Cerita 
Perjuangan Jabba Djohan menjadi 
prajurit Arung Sengkang Lamaddukelleng 
dalam memerdekakan Wajo. 
c) Premis 
Mengisahkan Perjalanan Jabba Djohan 
seorang yang ahli dalam bela diri. Mengikuti 
Lamaddukelleng dalam perjalanannya 
membebaskan Tanah Wajo dari Tekanan 
Bone dan Soppeng yang pada saat itu 
bersekutu dengan VOC. 
d) Logline/Sinopsis 
Kisah perjuangan Jabba Djohan menjadi 
pengikut Lamaddukeleng dalam 
perjalanannya membangun pasukan untuk 
memerdekakan tanah kelahirannya tanah 
Wajo dari Kerajaan Bone yang saat itu 
menjadi sekutu VOC. Sebuah komik yang 
menggambarkan perang sipil yang terjadi 
pada abad ke-17 dengan petualangan yang 
penuh aksi dan drama. Jabba Djohan Bersama 
dengan rombongannya mengikuti 
Lamaddukelleng untuk membangun 
pesenjataan dan pasukan dalam usahanya 
memerdekakan Wajo. Pada bagian awal 
dikisahkan mereka mengejar sseeorang  
karena dicurigai sebagai mata-mata VOC, dan 
ternyata orang tersebut merupakan orang asli 
Makassar yang menjadi mata-mata yang 
bekerja dibawah pemerintahan VOC. 
Lamaddukelleng dan pasukannya 
melanjutkan perjalanan dengan menghadapi 
berbagai rintangan dari setiap daerah yang 
mereka lalu. 
Di lain sisi Lamaddukelleng menghadapi 
tuduhan penghianat dari Tellumpoccoe yang 
merupakan bentuk aliansi dari tiga wilayah 
yang ada di Sulawesi Selatan, yakni Bone, 
Soppeng, dan Wajo. 
e) Naskah Cerita 
f) Treatment Story 
g) Tokoh Karakter Komik 
1) Jabba DJohan 
2) Lamaddukelleng 
3) La Junga Puang Lolo 
4) Ilyas Dg. Ampa 
5) Patulo 
6) La Bandang 
7) La Patong 
8) La Tenri Patulangi 
h) Paneling 




m) Lay out 
n) Desain Buku 
1) Sampul  
Software yang digunakan untuk 
mendesain sampul buku ilustrasi yaitu Clip 
Studio Paint Ex 1.8.0. Jenis font yang 
digunakan merupakan font kreasi sendiri. 
Sampul buku berukuran 17,6 cm x 25 cm. 
bahan yang digunakan untuk mencetak 
sampul berupa kertas kingstruk. Sampul 
dicetak menggunakan metode percetakan 
Digital Printing. 
Pada desain sampul terdapat karakter 
Jabba sebagai point of view dan tulisan “Wajo 
abad XVIII”.  
2) Halaman isi 
Software yang digunakan untuk 
mendesain halaman isi buku ilustrasi adalah 
Clip Stuido Paint Ex 1.8.0. Jenis font yang 
digunakan yaitu Anime Ace 2.0 BB. Halaman 
isi buku ilustrasi berukuran 17,6 cm x 25 cm 
terdiri atas 40 halaman. Halaman isi terdiri 
Sampul dalam, catatan cetakan, pengenalan 
singkat Wajo, prolog, isi cerita, epilog, Sketsa 
karakter utama, biografi penulis 
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o) Aspek Budaya 
p) Aspek Warna 
q) Aspek font 
r) Dummy 
Dummy atau Mockup merupakan sampel 
cetak dari produk yang sudah dirancang 
sebeblumnya. Berikut sampel cetak dari 
Komik rancangan penulis: 
3. Validasi 
Instrumen penilaian multimedia 
interaktif terdiri dari dua belas pernyataan 
untuk ahli desain dan delapan pernyataan 
untuk ahli meateri dengan pilihan jawaban 
yakni sangat baik, baik, cukup baik, kurang 
baik dan tidak baik serta terdapat pula kolom 
komentar/saran sehingga validator dapat 
menuliskan komentar/saran jika terdapat 
kekurangan. Instrumen uji kevalidan komik 












Adapun penilaian dari Dr. Irfan Kadir 
M.Sn. selaku ahli media 
 
Produk perancangan buku komik Wajo 
abad XVIII mengalami beberapa perubahan 
setelah dilakukan validasi oleh kedua 
validator. Perubahan tersebut berupa 
perbaikan dan perubahan yang disarankan 
oleh kedua validator. Adapun saran perbaikan 
dan perubahan pada komik yaitu sebagai 
berikut; (1) Perbaikan font, (2) Riset Kostum 
perlu diperdalam, (3) Typografi sebaiknya 
diseragamkan. 
Gambar 3. Mockup Sampul 
Tabel 4. Penilaian oleh ahli Desain 
Tabel 5. Penilaian oleh ahli Media 
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Produk perancangan buku komik Wajo 
abad XVIII juga mengalami beberapa 
perubahan setelah dikonsultasikan kepada 
pembimbing. Perubahan tersebut berupa 
perbaikan dan penambahan yang disarankan 
oleh kedua pembimbing. Adapun saran 
perbaikan dan pnambahan pada komik yaitu 
sebagai berikut; (1) Penambahan nama 
penulis pada sampul, (2) Penambahan Prolog, 
(3) Penambahan pada keterangan cetakan, (4) 












































































































































Konsep dari perancangan buku ilustrasi 
interaktif ini adalah untuk memperkenalkan 
tentang perjuangan orang-orang Wajo pada 
abad 18 dalam membebaskan wilayah mereka 
dari tekanan penjajah melalui berbagai macam 
cerita yang disajikan dan interaksi yang 
diberikan, sehingga selain bersifat 
memberikan hiburan juga dapat menambah 
wawasan pengetahuan, imajinasi dan pesan 
moral. Perancangan ini dibuat dengan media 
buku komik karena komik bersifat 
komunikatif dengan gambar di dalamnya yang 
dapat mengembangkan imajinasi pembaca. 
Selain itu juga cerita adalah media yang paling 
cocok untuk menyampain pesan pembelajaran 
bagi pembaca. Buku Ilustrasi yang berjudul 
“Wajo Abad XVIII” ini berisikan cerita 
tentang kisah Jabba Djohan bersama dengan 
rekan-rekannya yang dipimpin oleh 
Lamaddukelleng melakukan pengembaraan 
untuk mencari ilmu guna membangun 
pasukan agar dapat mengusir penjajah yang 





Penelitian ini telah menghasilkan sebuah 
produk buku komik tentang Perjuangan Jabba 
bersama dengan teman-temannya dibawah 
pimpinan Lamaddukelleng untuk 
membebaskan tanah Wajo dari penjajah. 
Proses perancangan yang dilakukan 
mencakup tahap pendefinisisan kebutuhan 
atas produk, perancangan desain awal hingga 
tahap validasi yang membuat buku ini siap 
untuk diujicobakan pada masyarakat Wajo. 
Dengan adanya kesesuaian unsur-
unsur yang digunakan dalam perancangan 
buku ini maka dapat menghasilkan karya 
visual yang baik dan mendidik, sehingga buku 
komik Wajo abad XVIII berhasil 
menyampaikan tujuan dari pembuatan buku 
ini dan memberikan edukasi, nilai-nilai 
positif, serta sebagai media bagi masyarakat 
untuk mengingat sejarah atas peristiwa yang 
terjadi di Wajo pada abad 18. 
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